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平面図

断面図

他視点パース

景観解剖学
　紙芝居のようなレイヤーがいくつも重なることで、

景観がつくられていることを簡易的に表したもの。

ランドスケープにおける近・中・遠景をちいさなサ

イズで表す、本研究の第一歩となった。

紙芝居レイヤー模型
2024.5.16

　各レイヤーが前後左右に動くことで、視点場からの見え方が変わる。

例えば近景が左右に動けば、中景の建築は意図的に見せることも、隠す

こともできる。「景観の操作性」がこの模型から明らかになった。

レイヤー模型が
前後左右に動く様子 　今後制作していく模型に用いる、見え方の検討。

模型を現実の景観のように見るためには、アイレ

ベルから覗くことが必要。

写真のように前後の距離に差があっても、人間の

頭が水平に揃っている状態が、実際の見え方。

EYE LEVEL

プレイマットのサイズを改良し、第 1回目の開催から 4ヶ月後、2回目のゼミ内ワークショップの様子である。

前回と人数は同様で柏原研のゼミ生 3名と柏原先生の参加だが、ゼミ生 1名がお休みだったため前回とは異なる人物が交代で参加している。

やはりランドスケープ専攻ということもあり、割と順調に景観がつくれているようだが、もっとわかりやすくするにはどうしたらよいのだろうか…。
第 2 回ゼミ内改良版プレイマットおためし会
2024.11.21

樹木パーツの耐久性実験とワークショップの構成を検討するための実験会。

柏原研３名と柏原先生によってワークシートの通りに「アイストップビスタ」をつくってもらう。

この段階では自由度は少なく、あくまで書かれている通りのものを再現するところまで。
第１回ゼミ内ワークショップ実験会
2024.7.18

　1/50 サイズの樹木の立体化に成功。

樹冠の広がりや、複数配置した際の干渉具合、落ちる

影を表現するために試行錯誤している。

軽い素材かつ接地面がわずかなため、自立できる可動

式を叶えるために虫ピンを幹に仕込んでいる。

視野再現模型【プレイマット】制作

完成版
実験

　紙芝居模型をより可変的にしたスタディ模型。近・中景の各要素が動くことで景観が変化することをより明確にした。

下の写真は中景の樹木を前後に動かし、景観のイメージを変化させている。

可動式レイヤー模型スタディ
2024.5.30

2 次元のスタディ模型では各要素の可変性が活かされない。

3次元立体パーツの制作、着彩の必要性あり。

不可逆
従来のランドスケープ設計

プレイマットを使った設計

　通常の設計はイメージスケッチから図面・模

型制作まで基本一直線の流れで構成される。

　途中で前の段階へ戻ることも出来るが、模型

→図面やパース→図面などの変更は手間と時間

がかかるものという認識が一般である。

　プレイマットを使用して設計を行う場合、一

番の特徴は図面とパース、そして模型が一体か

つ行き来が簡単であることだ。例えば先思いつ

いた景観をプレイマットでつくってしまい、そ

れを平面図に変換することが容易である。逆も

しかり。

イメージスケッチ スタディ模型 平面図を描く パースを描く 模型完成

イメージを思い浮かべる プレイマット上に配置 配置を再検討 平面図が変化していく 模型完成
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旧プレイマット

LOOK

アイレベルで覗いたときに

プレイマットの幅が足りておらず、

背景が無いため不自然に見える。
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死角　　　　　　　　　　　死角

改良版プレイマット

LOOK

プレイマットのサイズ改良

住宅同士の横方向の「意図的なずれ」が観察できる。
湖のペンションという設定。遊歩道が水辺にあることでマリーナのような役割と景観を生み出した。

本来の視点場とは異なる視点で美しい景観が偶然生まれた。
高低差に伴う、階段まわりのデザインの美しさが映える。　　　

並木ビスタの見え方と自立式人模型

グランドカバーの制作・配置例

アイストップビスタ・ワークシート /裏アイストップビスタ・ワークシート /表

美しい景観の構成分析

ゲームスタート！　お題は「わかりやすい待ち合わせスポット」　

ふむ要素カードというものがあるらしい。

1 2 3

まずは、待ち合わせ場所となるツリーをおいて、

低木をそこへ導くように植えていこうかな。

建物をおいてクリスマスマーケットのような雰囲気に。

ツリーを低木で囲んで、よりわかりやすい広場にしてみた。

4

低木の道の角度を変えてみると…

さっきよりもツリーがダイナミックに見えるみたい。

途中経過。ツリーがよく見える道だね。

5 6 7

ここで覗き窓の登場。 アイレベルで覗いてみると…　　何かが足りないかも？

8

足りなかったのは近景だったみたい。

覗きながら近景の配置や視点場との距離を調整。

9 10 11

もう一度覗いて確認。どうかな？ 待ち合わせスポットの完成！

12

「クリスマスツリーの下のベンチに集合ね！」

優れた景観や地域にとってふさわしい景観を保存するだけでなく
望ましい景観をつくる技術

「近景・中景・遠景」
　視点を固定させ、視対象の見え方の変化を区別して景観を捉えると、近景・中景・遠景

に区別することができる。

近景とは、建物の外壁素材がわかる、木の茂り具合がわかる程度の距離であり、おおよそ

視点場から 400ｍまでの視距離の範囲の景観である。中景とは、木や建物の色彩の違いが

理解できる、複数の要素で構成されている視対象の個々の要素が判別できる距離までの景

観である。おおよそ視点場から2.5ｍまでの景観を指す。遠景とは、それ以遠の距離であり、

山と空が一体として景観を構成しているような背景としての景観である。

　上記のように近景・中景・遠景の定義は決まっているが、単純な距離による区別ではなく、

その景観の見え方の違いによる区別であると言える。

造園手法のひとつ。ドアや門などの開口部を通して見る屋外の景観は

枠とられることによって構図的なまとまりが与えられる。

額縁構図やピクチャーウィンドウとも呼ばれる。

風景・景色

環境を感情的に

捉えたもの

画筆によって

描かれる絵画

操作できないもの

主観的

景観

環境を視覚的に

捉えたもの

カメラによって

撮影される写真

操作できるもの

客観的

捉え方

媒体

操作性
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操作の対象として見ている
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「地表にあるものの眺め」

人間を取り巻く環境の眺め /環境に対して評価される

工業的：視覚情報

Landscape
山水風物

つまり景観とは

「環境の眺め」であり

何らかの評価がされるべき対象

美しい景観の構成条件
（景観工学 /石井一郎より）

ルクソールの夕日に映えてクルージングする

帆掛け船のシルエット（エジプト）

　景観を優れたものにする事物を景観資源と言うが、同じ

景観資源であっても「遠景と近景の遠近差」、「明暗の度合

い」、「静と動との混同」の三要素のうちどれか少なくとも

１つを備えていなければ、つまらない景観となってしまう。

　砂漠の中の何もないエジプトのルクソールの夕日が絶景

で有名なのは、上記の三要素が揃っているからである。

①
②

③

真っ赤な夕日が手前の風物のシルエットと見事な

明暗のコントラストを見せている。

②明暗の度合

③静と動の混同

①遠景と近景の遠近差
右岸からナイル川を越えて西の左岸を見る景観の

遠近差が適当にある。

ナイル川をクルージングする帆掛け船が

静かな水面の上に魅力的な動きを魅せる。 静
動

プレイマットの形 プレイマットでの見え方 現実での見え方

　現実での見え方を四角く切り取っ

たような見え方である。あくまで模

型・箱庭の分類に入るため物理的な

奥行き感はやや物足りない。

（45～ 50ｍほど）

　ぼんやりと横長の楕円形の視界

をしている。ぱっと一目見た時に

色や形など細部に目がいくのは、

中心窩 1～ 3％の角度のわずかな

部分だけである。

視界と
プレイ
マット

断面図

平面図

視界と
プレイ
マット

アイレベルで覗き込んだ時に

どのようにして見えているのかを

図で表すとこのようになる。

確かに人間の頭が揃って見える

のも納得できる。

断面図で見るのとは、また

がらりとイメージが変わる。

ー5／5 ー4／5 ー3／5 ー2／5 ー1／5 1／5 2／5 3／5 4／5 5／5
1／１０００　1／５００

３０

２０

１０

０

5

１０

１５

２００   １００

１９０   ９５

１８０   ９０

１７０  ８５

１６０  ８０

１５０  ７５

１４０   ７０

１３０   ６５

１２０   ６０

１１０   ５５

１００   ５０

９０   ４５

８０   ４０

７０   ３５

６０   ３０

５０   ２５

４０   ２０

©  １９８３　S .OGAWA

小川総一郎先生によるスケッチ定規の応用

33° 54°

総一郎先生のスケッチ定規

プレイマットとパース

　小川総一郎先生のスケッチシートとは、視高1.5ｍ、水平画角54度（広角レンズ35㎜相当）フレー
ム縦横比 2：3と設定した時に見えるグランドレベルに視距離、水平距離、画角分割線を記したシー
トである。そしてそれに対応した平面座標が上記のスケッチ定規であり、それを応用したものが本
研究のプレイマットである。操作性のある模型として 1/50 のというサイズ感に合わせてスケッチ
シートよりも角度とパースの画面を小さく設定してある。

本研究は美しいと感じる景観において
「役」がいかにして構成されているかを調査・分析し
視野再現模型（プレイマット）内で再現することで、
新たな「役」の発見とランドスケープの認知度向上を目指す研究
「景観解剖学」である。

現在・写真表現

美しい景観と
花札の「役」は似ている。

　ゴッホが模写したことでも有名な風景浮

世絵、名所江戸百景は江戸の「名所」とな

るような美しい風景を描いたものである。

　何気ない江戸の風景であるが、近景と遠

景の極端な切り取り方や、俯瞰、鳥瞰など

を駆使した視点、またズームアップを多岐

に渡って取り入れるなど斬新な構図が多く、

視覚的な面白さもさることながら、多版刷

りの技術も工夫を重ねて風景浮世絵として

の完成度は随一とも言われている。

　つまりこれらの 119 枚の浮世絵は、歌川

広重によって美しいとされる風景の要素を

意図的に内包しており、分析に最適である

ということだ。

　例えば、左の春 26番、「八景坂・鎧掛けの松」は水平の

二分割構図と中央のシンボルツリーによって美しい景観を

創り出している。二分割のきちっとしたラインがあること

で、シンボルツリーの松の豊かな枝の動きが強調されてい

る。また、近・中・遠景のレイヤーが各々にテイストを変

えながら重なり合い、それに人間や船などのアクセントが

加わることでより美しい景観として構成されている。

　このように、浮世絵には美しい風景を作り上げる意図や

技術が詰まっている。

　本研究では 119 枚のうち 18枚を左のような書き込みに

よる分析を行い、別冊にまとめている。また、119 枚全て

から「役」になりうる、多用されている構図や表現を抽出

した。詳しくは下記の “再現の難しい絵画的な「役」” に例

を記している。
額縁効果 S字構図 トンネル構図

　浮世絵の分析から、現代の美

しいとされる写真構図と似通っ

たものが散見されたため、景観

の要素においても「構図」とい

う概念が重要であることがわか

る。特に操作できる要素におい

ては近景が構図を左右している。

写真構図の分析の必要性

明暗の差による
視線誘導

二分割構図

　景観要素と構図は密接に関わっており
特に近景においては意図的に情報を遮断したり

特定のものを強調し、より印象的に見せることができる。

三分割構図 日の丸構図 三角（A）構図

トンネル凸 トンネル構図 サンドイッチ・縦 サンドイッチ・横

トンネル凹（V字） 額縁構図

H字構図

大小対比構図

C字構図 S字構図 X字構図（ビスタ）

（ピクチャーウィンドウ）

　美しい景観というのは、花札の「役」に似ている。

　そもそも「景観」は、風景や景色という言葉と意味が異なる。風景や景色は自然＞人間であり、目に映るままの風景である。

しかし、景観というのは自然＜人間であり、風景や景色を操作することのできる対象として眺めることで、はじめて見えて

くるものである。つまり意図的につくられる風景と言える。そして本研究の元となった「景観工学」というのは、優れた景

観や地域にとってふさわしい景観を保存するだけでなく、望ましい景観をつくる技術のことを指す。

　つまり、最初の一文にもある景観と花札の関係性で例えると以下のようになる。

　

　【　景観＝花札　　　　景観工学＝花札の上手さ　　　設計者＝プレイヤー　】

　では、美しい景観と花札の「役」の話に戻ろう。美しい景観がどのように構成されていて、どんな意図を持っているか知っ

ているだろうか。景観というのは上記にもあるように、人間によって意図的につくることができるものである。ということは、

私たちが普段「あ、きれいだな」と感じてスマホやカメラで撮った写真は、設計者がそう思うように意図的につくられてい

る可能性がある。また設計者によって意図的につくられたものではなく、自然物や偶然生まれたもの、時代の変化によって

美しいものとして捉えられるようになったものなどもある。

　それらの景観がなぜ美しく見えるのかというと、まさにこれが「役」なのである。

花札同様に、景観にも美しい景観をつくっている「役」、そしてそれを構成する景観構成要素「札」があり、効果や構図はも

ちろん、記録される媒体や対象者は千差万別だ。

　本研究は美しいと感じる景観において「役」がいかにして構成されているかを調査・分析し、視野再現模型内で再現する
ことで、新たな「役」の発見とランドスケープの認知度向上を目指す研究、「景観解剖学」である。

浮世絵分析

風景写真分析

〈　景観と花札の関係性　〉

景観工学分析

写真構図と近景

出典：青森県庁・景観を捉えるための基礎知識

　視点場とは、視点が存在する場所であり、景観を眺めている人の

位置を指す。そのため展望台を視点場とするのは不適切。

線や面といった空間構成要素とは言えない。どちらかというと構図。

特にシークエンスに関し視点場の移動によって移り変わる景観のため

要素とは言い難い。

ランドマークとアイストップは全く異なるものであり眺望系と

ひとくくりにはできない。大きさによる分布分けの必要あり。

シンボルツリー

橋梁は大きさや長さによって、点・面・構図と役割がわかれるのではないか

例：庭園規模のちいさな橋　→　点

　　土木構造物としての長い橋　→　線

　　大きく丸い橋の股の向こうに景色を望む　→　額縁効果・ピクチャーウィンドウ

景
観
資
源
（
景
観
構
成
要
素
）
を

点
・
線
・
面
と
し
て
再
分
類

線的景観構成要素、特に遠景に関しては、複数が重なることで効果が増すのでは

遠景の線的要素は、稜線・高木ライン・建物ライン・海岸線などだが

それぞれの要素の主張が少ないため、重なっても蛇足にならず、奥行き感がでる

例：稜線＋建物ライン＋樹木ライン＋海岸線

額縁効果とミステリー説

S・カプラン　　「ミステリー」

The Adapted Mind:

Evolutionary Psycholgy and the Generation of Culture /1992

　「ミステリー説」

　茂みや小さな丘の向こうの曲がりくねった道が好まれるのには進化的

ルーツがある。ミステリーの感覚は風景の学習を促進し、狩猟していた

祖先にとっては非常に適応的であった。

・見えない場所があることで危険に対して注意する

・見えない場所への注意力がある個体が生き残ったことにより　人類は狩猟

の必要ない現在も、見えざる場所＝ミステリーに　対して反応する。

　自然景観ですべてが見渡せないで隠された部分がある状況を好まれ

る景観の特徴のひとつ。

〈効果〉　隠された部分に対して、人間は

　　　　探索的な興味を抱く。

深い庇

両側に袖壁

①　まず左右の情景が広がる

②　次に遅れて上部が開けてくる

〈効果〉奥の部屋の上部空間を魅力的にみせる。

①　まず上部の情景が広がる

②　次に遅れて左右が開けてくる

〈効果〉奥の部屋の左右空間を魅力的にみせる。

分析によって発見された景観の「役」

再現の難しい
絵画的な「役」

視点

視点場

主対象
副対象対象場

眺められる対象が存在する場所。

対象とは視対象（主対象・副対象）のことを指す。

人々が眺める景観の中で主対象の次に影響を持つ

対象物である。背景となる遠景を指す場合が多い。

人々に意識的に眺められる（あるいは眺めてほしい）

対象物である。

景観を眺める人々の目の位置。

視点が存在する場。

展望台のような典型的な場所もあるが、景観を眺める

あらゆる場所を視点場と定めるため、車内などの移動

する場所も視点場に含まれる。

篠
原
修
に
よ
る
景
観
把
握
モ
デ
ル
（
シ
ー
ン
景
観
）

景
観
構
成
要
素
の
「
役
」

構
図
的
な
「
役
」

数的構成植栽 静動対比

大小対比

立面的植栽凸

スクリーン効果 ２分割構図・遠景（線的要素の重なり） 額縁構図・ミステリー

コントラスト

ビスタ（X字構図）

S字構図 C字構図

立面的植栽凹

　断面的に植栽を見た場合、視界の

中央から上方へ、つんととがったよ

うな凸型の形をした植栽を本研究で

は立面的植栽・凸型と定義している。

　これらは主に３種類あるが、どれ

も圧迫感を与え植栽自体を強調する

ことで空間のイメージを印象的に魅

せることができる。

　断面的に植栽を見た場合、視界の

中央がへこんでいるような、凹型の

植栽を本研究では立面的植栽・凹型

と定義している。

　凸型とは異なり、植栽自体が強い

イメージを持たず空間を横と上に広

げる展開感や開放感を与えることが

できる。

凸型　被圧・圧迫感

斜形（被圧感）

凹型　展開・開放感

水平形（展開感）凸型の複合（被圧感） 凹型の複合（展開感）

　額縁構図とミステリーは構図が似

ているため混同されやすいが、実際

の効果は全く異なると言える。

　額縁構図は設計者の意図した風景

を切り取り対象者の視点移動はな

い。しかし、ミステリーは同様の構

図を持ちながらその奥へ誘導し、視

点の移動を促す効果を持つ。

樹木のリズム感

1 2 3 5

ｎ

見えない部分への探求心空間の切り取り

対植・対立・つり合い 集団安定シンボルツリー（強） 不等辺三角安定・関連

上 下 左右 片

　日本では昔から庭園の植栽において、陽数である奇数の 1.3.5.7 本が好んで用

いられてきた。景観解剖学およびランドスケープにおいてはただ縁起の良い「数

字」というだけではなく本数とその配置による樹木同士の関係性や、それらの樹

木による空間の変化という効果の面を見ていく。

　下記の 1.2.3.5 本の植栽はランドスケープ・造園において伝統的であるが、本

研究の分析によって右の樹木のリズム感が発見された。しかし、データが少ない

ため今後も継続した情報収集が必要である。

　山並みや海などの眺めが広範囲にわたる（パノラマなど）場合、眺望景観の上

方を高木や葉の群がりでカットしたり、下方を生垣でカットしたり、左右を高中

木の樹幹でカットしたりして得る効果。

　人の視線を中央付近にしぼることができる。写真構図ではそれぞれ以下と似て

いるものになるが、カットラインの良し悪しは効果にさほど影響しない。

　上方カットと下方カットの場合は中央に向かってくぼんでいると美しい。

大きく見せる動き・奥行感

中央への視線の絞り込み

　まっすぐに伸びる街路の両側に並木や

建築物群が並ぶことでつくられる見通し

の効いた眺め。

　視線の先にアイストップを配置するこ

とでより強い印象を与える。

　少要素で効果的になるが、要素を足し

すぎると美しさが半減するので注意。

≒　V字構図 前景額縁≒　トンネル構図 ≒　サンドイッチ構図

名
所
江
戸
百
景
／
夏
２
１　

八
ツ
見
の
は
し　

名
所
江
戸
百
景
／
秋
２
１　

に
い
宿
の
渡
し

下方カット・V字構図

　大きいものと小さいものを対称的

に配置した「役」である。同種類の

対比によって、大きいものが際立っ

て見える。また、景観では大きさで

はなく遠近感によってサイズが異な

るように見せることもできる。

　右は大小対比 2つが対角線に配置

され、構図的にも美しい。

　人間は動くものを目で追う習性が

ある。人が水辺景観に惹かれるのも

それが要因である。この静動対比は

景観工学でも周知されているが、動

くもの（自然物が多い）と動かない

もの（人工物が多い）を隣接させる

ことで「動」がより強調されるとい

う仕組みである。

名所江戸百景 /冬 4　箕輪金杉　三河しま

動・自然

静・人工

　名所江戸百景の分析を進めると、アイレベルでは見

ることのできない条件的な構図や表現が含まれること

がわかった。上記にもあるように、歌川広重による名

所江戸百景は「絵」ならではの非現実的な空想のよう

な描き方をすることで見る人に美しいと思わせる斬新

な構図を創り出している。右にはその一例として、三

種類の絵画的な「役」を記載している。

S 字と山頂 鳥観図的表現

　2分割構図はバランスが取りやす

く美しくなりやすい構図である。

　その２分割している線に注目する

と、線的要素が重なるほど奥行き感

と景観の深みが出る。線的要素は主

張が少ないため、例外的に遠景にお

いて重ねる程良さが増す。

　景観工学においては明暗の度合と

も言う。コントラストがある景観は

特徴的な要素が無くとも人の目には

魅力的に映る。

　空の色や天候など条件次第の場合

が多いため、意図的に変えることは

難しいが視点場における時刻の調整

次第でもある。

額 ミ

　景観を意識していない人が撮影した「無意識の風景写真」というの

は分析対象として非常に面白い。特にカメラに詳しくない人・ランド

スケープや建築に興味が無い人の写真は新たな「役」が隠されていて

わくわくさせられる。

　本研究の分析では、これらの写真は無意識であるにも関わらず、既

存の写真構図のルールにしたがって撮影されていたり、まったく異な

る人物が撮ったにも関わらず似たような構図がいくつも発見された。

　風景に対する美的感覚というのはその人物の人生経験によって構築

されているが、スマホ・SNS が主流となった現在は同じ経験を複数の

人間が SNS などを媒介にして吸収することができるため、「異なる人

間でも撮影する構図が似てくる」というようなことが非常に多く見ら

れるのだろう。

　例として上の図は新潟県長岡市の水道公園で撮影された写真である。

私自身も同じ場所を訪れ、公園内を散策すると同様の場所を美しいと

感じた。やはりこの公園も設計者によって意図的に美しく見えるよう

につくられている「景観」であると言える。

　なぜこの場所が美しい景観であるかというと、まずこの撮影場所で

ある対象場が公園のなかでも丘のように高い場所あり、その中央に展

望台として視点場が配置されているため、この場所に行きたくなる工

夫がされている。

S 字の多用

鳥の群れの形

雲の形（日本式）

偶然性

湿地・草地の形 陸地の形

川岸の形

ランドマーク・山頂
江戸時代は山並みより
山頂単体や
山頂×山並みが主流

点的要素に向かう
ビスタのような表現

　時代が変わった現代のランドス
ケープデザインにおいても鳥観図は
一般の視点では見ることの出来ない
風景であるため、鳥観図のような見
え方の景観をデザインすることはあ
まりない。
　もちろん構図や景観構成要素的な
観点では美しい景観である。左の浮
世絵はＳ字構図であり、コントラス
トも美しく点的要素として 4.5 種類
の樹木がリズム感を持ちながら配置
されている。
　写真構図では可能かもしれないが
景観解剖学ではこのような鳥観図を
前提とした「役」は含まない。

　浮世絵・風景写真のどちらにも見

られた新たな「役」である。条件と

しては同種類で樹高もほぼ等しいこ

と。また杉のような直線的なもので

はなく、樹種は同じでもそれぞれの

個体に個性があるような松などがよ

り効果的であると言える。本数は 4

～ 6本の場合が多い。

媒体 対象者 時代 美しさの判断基準

写真
動画

老若男女
カメラを持つ
現代人

現代
（日本）

撮影者の好み
＋

日本人共通の
美的感覚

過
去
・
絵
画
的
表
現

春 35　/　隅田川　水神の森　真崎 春 36　/　真崎辺りより　水神の森　内川

　　　　　関谷の里を見る図

春 15　/　日暮里　諏訪の台

分析例

媒体

対象者

時代

美しさの
判断基準

浮世絵（版画）

歌川広重　/　浮世絵師

江戸時代　/　1856 ー 1858

歌川広重本人による美的感覚
＋

江戸の大衆の好み

　今回の名所江戸百景・浮世絵の分析よって絵画（版画）には風景写真に比べて、より意図的な景

観構成要素の「役」や構図が含まれていることがわかった。本研究では制作期間の都合上絵画的表

現では日本の浮世絵に限ったが、西洋の風景絵画などの分析も必要であると感じた。

　

　浮世絵では S字などの曲線が好まれ、ビスタなどの直線的な表現があまり見られなかったことは

日本の地形的・文化的側面にルーツがあると考えている。日本は狭い面積の多くを山が占めており

そのために川も多いが流れは早く、そのラインはおのずと蛇行したものになる。これによって日本

では山のある風景と曲線的なデザインの美しさが定着したのではないだろうか。

今後の可能性

名所江戸百景とは

風景写真とは

ゲームスタート！　アイストップビスタをつくっていくぞ。

1

4

7

2

5

9

3

6

10

まずは、木を植えていこうかな。 たくさん並べたら、並木道になってきたね。

並木道が出来たら、他のパーツを置いていこう。

あれが「アイストップ」になるんだね。

図のとおりに人間を並べて… アイストップビスタの完成！

アイレベルで覗き込むとどう見えるかな？ どんなふうに見えたか、みんなで絵に描いてみよう。 綺麗な並木道の絵が描けているみたいだね！

本能的に目を引かせる

対植 つり合い

つり合い 不等辺三角

2
3

5

　プレイマットの横部分を見ると、三角形のかたちをした断面図になってい

る。特に 4種類の土台を利用した景観デザインではその特徴が一目でわかる。

左の図は 4種類の土台のうち、高台を水辺として使用したものだが、高低差

による樹木のリズム感がわかる。

　これを PC上で図面化するにはプレイマットの側面の写真を撮影し、断面

図テンプレートに合わせて歪みを調整する。模型を操作しながら自動的に断

面図が変わっていくため、デザインの変遷を記録しやすい。

　このプレイマットにおいて基本的な見方は視点場パースからの景観だ

が、他の場所からでもアイレベルで覗き込むことで実際の景観のように

見ることができる。これによって視点場パースでは見られないより美し

い景観を発見することが出来たり、一方向のみでなく多方向から見ても

景観的に美しく楽しいデザインを行うことが可能である。

　高低差がある土台に関してはその高さにあわせてアイレベルを変える

必要がある。

　ランドスケープやまちづくりにおいて、鳥観図は日常で人間が見ることの

ない景観ではあるが、設計においてはデザインの美しさのひとつである。

また、パースや平面図、断面図に囚われると視点が近くなりすぎることで景

観構成要素の足しすぎによるデザイン過多になりやすい。鳥観図はそれを防

ぐ役割があり、視点場パースや平面図を見てデザインしていく間に鳥観図と

して客観的にひいた目線を挟むことで美しい景観をつくることができる。

　

　本研究の「ビスタの感情実験」にもあるが、空間構成要素の多さと景観の

美しさは比例しないことがわかる。日本の下町の路地のようなごちゃごちゃ

した美しさももちろんあるが、北海道の草原にぽつりと立つ小屋と遠景の山

並みや、海辺の初日の出などは空間構成要素こそ少ないが、圧倒的な美しさ

があると言える。それは、石井一郎氏による美しい景観の構成条件にもある

ように、必要な 3要素があるからであり、要素が少なくても美しい景観にな

りうるというのは決まったことである。

　だからこそ、空間構成要素の過多を防ぐために鳥観図というものは、図面

としての優先順位は低くとも景観解剖学としては大きな役割を担っていると

言えるのだ。

　プレイマットにおいて、視点場パースの次に大事なのが平面図である。

模型が変更されると自動的に真上から見た平面図も変わっていくため、常

に変遷を記録することが景観解剖学において重要な収集・分析データに

なっていく。

　視点場パースとセットで記録すると、再度模型の再現を行うことが可能

になる。断面図同様に真上からの写真を撮り、平面図のフォーマットに合

わせて歪みを調整することで図面化することが出来る。

　プレイマットにおいて、最も重要なのが視点場パースである。台形のよう

な不思議な形をしたこのプレイマットが効力を発揮するのは、この位置から

アイレベルで覗いた場合のみ。

　視点場から覗いてみると、プレイマットの台形のかたちが視界にぴたりと

収まり、無駄な死角はいっさいないつくりとなっている。アイレベル（1.5ｍ）

で覗き込んでいるため、ここから見える景観は実際のサイズ感や奥行き感と

等しく、この視点場パースをうまく使えばより効率的に美しい景観を設計す

ることが可能である。

　設計の際はプレイマットの平面図とそれに応じた視点場パースのセットで、

図面をつくると良い。この 2種をデザインが変更されるごとに記録していく

ことで、どのように美しい景観がつくられていくのか、逆に美しくなく変更

を加えられたデザインを収集し分析することが出来る。また、不特定多数の

人がゲームとして行う際も動画等で変遷を記録することで現代の日本人が持

つランドスケープの美的感覚を分析する資料として活用される。

これはいじれるな！

ここをもっとこうして…

きれいだなぁ

ランドスケープ

　旧式の覗き窓わくで覗き込む際は自分で前後左右の位置を

調整しなければいけないのが課題だった。いくらアイレベル

で見てくださいと言えど、実際にそれを中腰かつプレイマッ

トの全体が見えない中で調整することは至難の業だった。

　そのため、右のような覗き窓専用の土台とそれに差し込ん

で固定できる覗き窓わくを新たに制作した。これなら小鹿の

ように足を震えさせながらアイレベルを調整する必要がない。

400 ㎜

20
㎜

60 ㎜

55
㎜

覗き窓わくと土台

旧覗き窓わくで覗き込む様子　　　2024.10.3

LOOK

明かりの灯る湖畔のペンション

美しい景観を再現し
まだ見ぬ美しさを発見する

ランドスケープへの
ハードルをさげたい

　分析を行って「役」を見つけた後はどうした

ら良いのか。ただ分析して、何かを発見して、

まとめましたと言うのであれば、それは自分で

創り出したのではなく情報をまとめただけであ

り、黒板を見てノートに写しているようなもの

だ。だからこそ見つけた「役」やその分析デー

タを最大限発揮するものをつくろうと思った。

　それがここに記載されている「プレイマット」だ。建築的に言えば模型、世間的に言えば箱庭のようなものである。景観を操作してそのビフォーアフター

を見たり、少しずついじりながら変えていくことは現実の大きなスケールでは難しく扱いづらい。かといって、いわゆる建築模型には各パーツの操作性が

無く、設計した建物や地形を物体化しただけのものになる。そこで「箱庭」の概念を追加することにした。箱庭とは、もともとの意味としてちいさなあま
り深くない箱の中にちいさな木や人形の他、橋や船などの「景観」を構成する様々な要素のミニチュアを配して、庭園や名勝などの絵画的な光景を模擬的

に造り、楽しむものである。まさに、景観解剖学にはぴったりのアウトプットツールというわけだ。

初期構想イメージ

1

2 3

1. 自分の身の回りから美しい風景をさがす

2. なぜ美しいのか分析

3. 分析をデータ化

長岡という地域に実際にあ

る身近な景観のみを対象に

しようとしていた。研究を

進める上でより景観の発見

に適した方法を見つけた。

　そもそも「ランドスケープ」という言葉をご存じだろうか。

この景観解剖学、およびプレイマットの制作はランドスケープの認知向

上も目的としているが、ランドスケープとはいったい何だろうか。

〈　ランドスケープ　〉

日常生活において風景や景色を構成する諸要素。ある土地における資源、

環境、歴史などの要素が構築する政治的、経済的、社会的シンボルや空

間であり、分野を横断して学祭的かつ国際的である。（Wikipedia）

　と、このようになっているが実際日本のランドスケープの定義は抽象

的であり、明確な定義はないとされている。私なりに解釈するとしたら

風景も景観も、その土地の文化や環境を全部ひっくるめたもので、それ
をより素敵にしてあげるのがランドスケープデザインだと考えている。

景観

景観工学

設計者

ビスタ・S字

世界観

技術

対象

「役」の例

花札

花札の上手さ

プレイヤー

五光・猪鹿蝶

　こうして表にしてみると景観と花札の構図がよく似ていることがわかるか

もしれない。世界観、技術、対象まではほとんどイコールで良いが、区別さ

れるべきは「役」の部分である。花札には五光（15点）・カス（１点）のよ

うに最も得点が高いものや低いものがある。しかし景観には最も美しいもの

というのは無く、まして点数をつけれるものではない。

アイレベル確認・人パーツサイズ検討
2024.5.29

簡単にパーツの位置を変えるために

人の足に画鋲を接着、土台に指して自立可能に

パーツ制作　/　グランドカバー・花だん・人

　紙芝居レイヤー模型では人間の移動とアイレベルがわ

かりにくかったため、自立できる 1/50 サイズの人型を用

意して簡易的なアイレベルの見え方の実験を行った。

人型の大人は 160 ㎝想定で 1/50 では

30 ㎜で制作したが右のように頭が揃っ

ているのがよくわかる。
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奥：ぼやけてみえる
　　ほぼ背景

そもそもなぜプレイマットをこのような三角形のような台形のような不思議な形にする必要が

あるのか。それは「人間の視界を最小限で再現しているから」というふうに説明ができる。

平面的には下記の小川総一郎先生によるスケッチ定規を参考にしているが、立体的な話では右

「視界とプレイマット」の欄で詳しく説明している。
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1/5 平面図 覗き窓からの見え方 /視点場パース

〈　プレイヤー 3人による工夫ポイント　〉

　「星のついたクリスマスツリーの下に集合ね」

・アイストップであるクリスマスツリーを囲むように低木を
　配置することで目に留まりやすい
・ハの字に低木を置くことでクリスマスツリーへ誘導する
・左右対称にすることで全体のバランスをとった

〈お題〉はじめて行く人でも
わかりやすい待ち合わせスポット

建物
建物 建物

低木

針葉樹・小

花だん（黄）

針葉樹群

ベンチ低木列を円形に
アイストップを
囲むように配置
ベンチでも囲む

プレイヤー：柏原研ゼミ生 3名　（補助として柏原先生と私が参加）
使用物：改良版プレイマット試作機（段ボール製）　/　各パーツ　/　覗き窓試作機

推定使用景観構成要素：アイストップ /ビスタ
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低木列を 2列の
直線配置から
ハの字状に変更
より印象的に

視界の両端を切り取ることで

中央のアイストップに、より

視線がいくようにしている
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完成！

ワークショップ・展示のイメージ

スタイロフォーム：20㎜厚

完成版
プレイマット×2

杉板エコグレード：20×20 ㎜

ファルカタ合板：5.5 ㎜厚
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遊歩道（船着き場）

鳥観図

他視点パース

視点場パース

こんな感じに見える

人型
近景

中景：建物（アイストップ）

遠景：山並み

中景：樹木

3次
元パーツ樹木検討


